



















































































































































































































































































ver.3.5.2（R Core Team, 2017）を用いた。
　第一段階として，各協力者から得られた10種類の ｢よかったこと｣ 体験の時系列的な順序を
表１　大学生の体験したよかったことの分類


























































































































































　10種の ｢よかったこと｣ から他の ｢よかったこと｣ への序列の数を表３に示す。各体験の中













ノード名 １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ ８ ９ 10 計
１思慮深い 0 11 10 11 2 8 5 12 12 15 86
２自由ゆとり 51 0 42 36 12 52 31 44 37 50 355
３自己管理 21 13 0 17 4 11 10 12 14 20 122
４生活楽しい 12 10 3 0 2 10 9 3 5 10 64
５地域に居場所 3 1 2 1 0 2 1 3 1 1 15
６新しい活動 24 19 17 22 7 0 14 12 19 27 161
７目標発見 13 7 10 8 2 11 0 6 11 5 73
８学べる自由 39 53 32 31 6 36 24 0 35 45 301
９知的好奇心満たす 13 10 9 9 2 11 10 2 0 13 79
10友人 41 62 32 45 11 49 34 44 37 0 355








































0.015 2382.532 2392.064 2390.382 2390.696
0.030 2382.532 2393.090 2391.408 2391.722
0.045 2382.532 2392.064 2390.382 2390.696
0.060 2385.384 2390.778 2390.778 2391.092
0.075 2382.084 2390.850 2390.850 2391.164
0.090 2384.310 2398.662 2398.662 2398.976
0.105 2385.422 2399.948 2399.948 2400.262
0.120 2385.288 2402.236 2402.236 2402.236
↓ ： ： ： ：




ｐ（満足度＞70｜10友人＝ｙ） 0.487 0.950 1.58
ｐ（満足度＞70｜10友人＝ｎ） 0.376 0.602
ｐ（満足度＞70｜９知的好奇心満たす＝ｙ） 0.536 1.157 1.48
ｐ（満足度＞70｜９知的好奇心満たす＝ｎ） 0.438 0.781











　｢４生活楽しい｣ 及び ｢９知的好奇心満たす｣ がともにnoの場合を基準にすると，満足度は ｢４
生活楽しい｣，｢９知的好奇心満たす｣ のどちらも満足度が高まるが，単独では ｢４生活楽しい｣ の
方が効果は高かった。同様に，｢10友人｣ 及び ｢９知的好奇心満たす｣ では，｢９知的好奇心満
たす｣ の方が ｢10友人｣ ができる体験よりも効果が高かった。さらに，｢10友人｣ 及び ｢４生活
楽しい｣ では，｢４生活楽しい｣ の方が ｢10友人｣ ができることよりも効果が高かった。
（C）最終的な満足状態をエビデンスに設定することで，どのような体験が重要かを推論する。
　満足度高/低それぞれにエビデンスを設定した場合の，それぞれのよかったこと項目がyesに





ｐ（満足度＞70｜４生活楽しい＝ｙ,知的好奇心＝ｙ） 0.561 1.275 2.35
ｐ（満足度＞70｜４生活楽しい＝ｙ,知的好奇心＝ｎ） 0.562 1.281 2.36
ｐ（満足度＞70｜４生活楽しい＝ｎ,知的好奇心＝ｙ） 0.529 1.123 2.07
ｐ（満足度＞70｜４生活楽しい＝ｎ,知的好奇心＝ｎ） 0.352 0.544
ｐ（満足度＞70｜10友人＝ｙ, ９知的好奇心＝ｙ） 0.518 1.076 2.83
ｐ（満足度＞70｜10友人＝ｙ, ９知的好奇心＝ｎ） 0.481 0.928 2.44
ｐ（満足度＞70｜10友人＝ｎ, ９知的好奇心＝ｙ） 0.606 1.540 4.06
ｐ（満足度＞70｜10友人＝ｎ, ９知的好奇心＝ｎ） 0.275 0.380
ｐ（満足度＞70｜10友人＝ｙ, ４生活楽しい＝ｙ） 0.568 1.315 2.89
ｐ（満足度＞70｜10友人＝ｙ, ４生活楽しい＝ｎ） 0.455 0.836 1.83
ｐ（満足度＞70｜10友人＝ｎ, ４生活楽しい＝ｙ） 0.534 1.144 2.51
ｐ（満足度＞70｜10友人＝ｎ, ４生活楽しい＝ｎ） 0.313 0.456
表７　満足度にエビデンスを設定した際の各項目の条件付き確率
条件付確率 odds 条件付確率 odds odds比
ｐ（１思慮深い＝ｙ｜満足度＞70） 0.428 0.748 ｐ（１思慮深い＝ｙ｜満足度≦70） 0.443 0.794 0.94
ｐ（２自由ゆとり＝ｙ｜満足度＞70） 0.771 3.374 ｐ（２自由ゆとり＝ｙ｜満足度≦70） 0.789 3.748 0.90
ｐ（３自己管理＝ｙ｜満足度＞70） 0.388 0.634 ｐ（３自己管理＝ｙ｜満足度≦70） 0.398 0.660 0.96
ｐ（４生活楽しい＝ｙ｜満足度＞70） 0.399 0.664 ｐ（４生活楽しい＝ｙ｜満足度≦70） 0.287 0.402 1.65 ←
ｐ（５地域に居場所＝ｙ｜満足度＞70） 0.101 0.112 ｐ（５地域に居場所＝ｙ｜満足度≦70） 0.102 0.113 0.98
ｐ（６新しい活動＝ｙ｜満足度＞70） 0.517 1.072 ｐ（６新しい活動＝ｙ｜満足度≦70） 0.514 1.058 1.01
ｐ（７目標発見＝ｙ｜満足度＞70） 0.315 0.459 ｐ（７目標発見＝ｙ｜満足度≦70） 0.323 0.477 0.96
ｐ（８学べる自由＝ｙ｜満足度＞70） 0.650 1.855 ｐ（８学べる自由＝ｙ｜満足度≦70） 0.661 1.946 0.95
ｐ（９知的好奇心満＝ｙ｜満足度＞70） 0.395 0.653 ｐ（９知的好奇心満＝ｙ｜満足度≦70） 0.313 0.456 1.43 ←















くつかは，｢７目標発見｣ や ｢１思慮深い｣ という体験に帰結されていた。それらはあたかも必
表８　友人・知的好奇心・生活楽しいの一つと満足度にエビデンスを設定した場合
条件付確率 odds 条件付確率 odds odds比
p（1思慮深い＝ｙ−満足度＞70,10友人＝ｎ） 0.621 1.635 p（1思慮深い＝ｙ−満足度≦70,10友人＝ｎ） 0.605 1.529 1.07
p（2自由ゆとり＝ｙ−満足度＞70,10友人＝ｎ） 0.746 2.940 p（2自由ゆとり＝ｙ−満足度≦70,10友人＝ｎ） 0.808 4.211 0.70 ←
p（3自己管理＝ｙ−満足度＞70,10友人＝ｎ） 0.525 1.104 p（3自己管理＝ｙ−満足度≦70,10友人＝ｎ） 0.521 1.086 1.02
p（4生活楽しい＝ｙ−満足度＞70,10友人＝ｎ） 0.462 0.859 p（4生活楽しい＝ｙ−満足度≦70,10友人＝ｎ） 0.263 0.356 2.41 ←
p（5地域に居場所＝ｙ−満足度＞70,10友人＝ｎ） 0.141 0.163 p（5地域に居場所＝ｙ−満足度≦70,10友人＝ｎ） 0.140 0.163 1.01
p（6新しい活動＝ｙ−満足度＞70,10友人＝ｎ） 0.491 0.965 p（6新しい活動＝ｙ−満足度≦70,10友人＝ｎ） 0.489 0.956 1.01
p（7目標発見＝ｙ−満足度＞70,10友人＝ｎ） 0.438 0.781 p（7目標発見＝ｙ−満足度≦70,10友人＝ｎ） 0.431 0.758 1.03
p（8学べる自由＝ｙ−満足度＞70,10友人＝ｎ） 0.739 2.831 p（8学べる自由＝ｙ−満足度≦70,10友人＝ｎ） 0.747 2.954 0.96
p（9知的好奇心満＝ｙ−満足度＞70,10友人＝ｎ） 0.554 1.240 p（9知的好奇心満＝ｙ−満足度≦70,10友人＝ｎ） 0.232 0.303 4.10 ←
― ― ― ― ― ― ― ― ― ― ― ― ― ― ― ―
p（1思慮深い＝ｙ−満足度＞70,9知的好奇心満＝ｎ） 0.419 0.720 p（1思慮深い＝ｙ−満足度≦70,9知的好奇心満＝ｎ） 0.446 0.805 0.89
p（2自由ゆとり＝ｙ−満足度＞70,9知的好奇心満＝ｎ） 0.831 4.924 p（2自由ゆとり＝ｙ−満足度≦70,9知的好奇心満＝ｎ） 0.826 4.734 1.04
p（3自己管理＝ｙ−満足度＞70,9知的好奇心満＝ｎ） 0.375 0.601 p（3自己管理＝ｙ−満足度≦70,9知的好奇心満＝ｎ） 0.398 0.660 0.91
p（4生活楽しい＝ｙ−満足度＞70,9知的好奇心満＝ｎ） 0.527 1.116 p（4生活楽しい＝ｙ−満足度≦70,9知的好奇心満＝ｎ） 0.321 0.473 2.36 ←
p（5地域に居場所＝ｙ−満足度＞70,9知的好奇心満＝ｎ） 0.100 0.111 p（5地域に居場所＝ｙ−満足度≦70,9知的好奇心満＝ｎ） 0.103 0.114 0.97
p（6新しい活動＝ｙ−満足度＞70,9知的好奇心満＝ｎ） 0.516 1.065 p（6新しい活動＝ｙ−満足度≦70,9知的好奇心満＝ｎ） 0.512 1.048 1.02
p（7目標発見＝ｙ−満足度＞70,9知的好奇心満＝ｎ） 0.295 0.418 p（7目標発見＝ｙ−満足度≦70,9知的好奇心満＝ｎ） 0.320 0.471 0.89
p（8学べる自由＝ｙ−満足度＞70,9知的好奇心満＝ｎ） 0.655 1.897 p（8学べる自由＝ｙ−満足度≦70,9知的好奇心満＝ｎ） 0.669 2.022 0.94
― ― ― ― ― ― ― ― ― ― ― ― ― ― ― ―
p（10友人＝ｙ−満足度＞70,9知的好奇心満＝ｎ） 0.869 6.657 p（10友人＝ｙ−満足度≦70,9知的好奇心満＝ｎ） 0.731 2.723 2.44 ←
p（1思慮深い＝ｙ−満足度＞70,4生活楽しい＝ｎ） 0.425 0.738 p（1思慮深い＝ｙ−満足度≦70,4生活楽しい＝ｎ） 0.444 0.799 0.92
p（2自由ゆとり＝ｙ−満足度＞70,4生活楽しい＝ｎ） 0.784 3.636 p（2自由ゆとり＝ｙ−満足度≦70,4生活楽しい＝ｎ） 0.793 3.833 0.95
p（3自己管理＝ｙ−満足度＞70,4生活楽しい＝ｎ） 0.384 0.624 p（3自己管理＝ｙ−満足度≦70,4生活楽しい＝ｎ） 0.398 0.622 0.94
― ― ― ― ― ― ― ― ― ― ― ― ― ― ― ―
p（5地域に居場所＝ｙ−満足度＞70,4生活楽しい＝ｎ） 0.100 0.111 p（5地域に居場所＝ｙ−満足度≦70,4生活楽しい＝ｎ） 0.102 0.114 0.98
p（6新しい活動＝ｙ−満足度＞70,4生活楽しい＝ｎ） 0.517 1.071 p（6新しい活動＝ｙ−満足度≦70,4生活楽しい＝ｎ） 0.514 1.056 1.01
p（7目標発見＝ｙ−満足度＞70,4生活楽しい＝ｎ） 0.309 0.448 p（7目標発見＝ｙ−満足度≦70,4生活楽しい＝ｎ） 0.324 0.478 0.94
p（8学べる自由＝ｙ−満足度＞70,4生活楽しい＝ｎ） 0.650 1.858 p（8学べる自由＝ｙ−満足度≦70,4生活楽しい＝ｎ） 0.662 1.959 0.95
p（9知的好奇心満＝ｙ−満足度＞70,4生活楽しい＝ｎ） 0.514 1.056 p（9知的好奇心満＝ｙ−満足度≦70,4生活楽しい＝ｎ） 0.343 0.522 2.02 ←



































































































































An Attempt to Express the Adaptation Process of University Freshmen by Bayesian Network.
― Consideration of Student Support Policy with Probabilistic Simulation. ―
 Takayuki HISAKURA 
Abstract
　　The adaptation of university freshmen is an important issue of university 
mental health service. The organizational structure, institutional design and physical 
constraints of the university need to be formed to answer that question. For that, 
we must know how new students adapt to universities. Previous studies show that 
adaptation requires making some friends, enjoying studying, and some other factors. 
However, modeling the relationships and dependencies of those factors that affect 
the satisfaction of college life is inadequate. In this paper, as a university student 
feels satisfaction after admission, the relationships and causality of those multivariate 
are expressed as a probabilistic model on the Bayesian network. And by doing 
probabilistic simulation, several parameters that need to be adjusted for university 
student support services are discussed. 
Keywords:student counseling，sparse modeling，bayesian network，institutional 
research，adjustment to university
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